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Este es un juego de acción en el cual te irán 
apareciendo una serie de fases, las cuales 
tendrás que ir superando una a una. 

La finalidad del juego consiste en penetrar 
por el mar con tu flota y desembarcar en la 
playa, la cual está llena de obstáculos y bun- 
kers. La primera pantalla es un plano general 
de la playa elegida. 

Tienes que dirigir tu flota hacia el cuadrado 
parpadeante que hay en la parte superior iz- 
quierda. Una vez aquí aparecerás en una pe- 
queña bahía rodeada de rocas y protegida 
con minas. Tendrás que pasar una a una, a 
tus barcazas y penetrar por el tunel superior. 
Una vez hayas pasado esto tienes que ir al en- 
cuentro de la flotilla enemiga, aquí librarás 
una gran batalla con barcos y aviones. 

Una vez abatida la flotilla enemiga deberás 
conducir tus tanques por la playa salvando to- 
dos tus obstáculos hasta llegar a un gran 
bunker, en el cual tendrás que ir acertando a 
los cuadrados blancos que se te encenderán 
en su base. 


CONTROLES: 

| = Izquierda 

P = Derecha 

Subir 

Bajar 

Fuego 

= Pausa 

Las teclas son redefinibles. 


También hay opción de Joystick. 


IZNO 
mt 


Se reproducen como insectos, y disparan 
sobre todo lo que se les aproxima. 

La única posibilidad que hay para librarse de 
ellos, es intentar reducir su número al máxi- 
mo. Sitúalos en tu radar, pulsa «Caps Shift» 
y... al ataque! 

El radar aparecerá en pantalla de vez en 
cuando. 


Todas las teclas son redefinibles al principio 
del juego excepto el fuego que siempre será 
«Caps Shift». 


TECLADO 
A O AA 


DUE 


Con este extraordinario programa podrás ju- 
gar a fútbol con tus equipos favoritos, o bien, 
contra algún amigo. 

Pueden jugar hasta ocho jugadores en la mo- 
dalidad de copa. Además puedes cambiar 
también el tiempo de duración de los parti- 
dos, así como el nivel de dificultad. 

En la modalidad de copa existen ya, ocho 
nombres de Clubs famosos en toda Europa, 
pero si cres que nos hemos dejado alguno 
también podrás cambiarlos. 

Una vez escogida la modalidad a disputar 
podrás cambiar los atributos de color. 

El juego en sí, es muy sencillo, tu controlas al 
jugador que está más cerca de la pelota, los 
demás jugadores los mueve el ordenador. 

El portero también lo controlas tu, con el bo- 
tón de fuego y tirando el mando hacia el lado 
que viene la pelota. 

Las teclas son redefinibles al principio del 
juego. 

Hay opción para jugar.con joysticks. 


TELEFONO DE SUSCRIPCIONES 
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Al mando de tu coche preparado, y dentro de 
un marco propicio como son los EE.UU., va a 
comenzar la carrera del siglo. 

El juego consiste en buscar las 8 copas que 
hay desperdigadas por todo el mapa, y que tu 
tendrás que encontrar para derrotar a tus 
implacables perseguidores. 

Para ello tendrás que esquivar a tus oponen- 
tes, que intentarán por todos los medios, cho- 
car contigo, para que no consigas reunir las 
ocho copas. 

También deberás repostar gasolina en los 
postes que hay distribuidos por todo el mapa, 
para tal fin. 


TECLADO: 
Q= 


izquierda 
derecha 


e 


Tú, tu bomba, tu coche, un cañón y una cabi- 
na transportadora son los ingredientes nece- 
sarios que se te van a presentar en este este- 
lar juego. 

Tu misión es la de destruir el mayor número 
de bases enemigas, o bien los misiles que de 
ellas salen disparados y de lo que se avisa en 
pantalla, en su momento. 

Has de jugar y combinar los ingredientes de 
la manera más acertada en cada caso. 

El transportador evitará que recorras grandes 
distancias a pie, cuando no puedas ir con el 
coche. 

El coche es muy importante, está en peligro 
de ser destruido por un misil. Si viajas dentro 
de él, no te pueden matar. Puedes llevar cual- 
quier objeto en el maletero. Va cargado con 
planchas de metal para poder tapar los aguje- 
ros del suelo, éstas se cogen desde afuera. 
El cañón se acopla. 

La bomba te servirá para destruir la base. 


CONTROLES: 
Q = Gas 
A = Laser 
N = Izquierda 
M = Derecha 


S = Coger/Dejar 
Space = Entrar/Salir 


Esta rutina presentada en forma de DATAS, 
dentro de un programa en BASIC, va a permi- 
tirnos anular líneas de programas, o bien blo- 
ques de ellas. 

Dicho programa se encarga de rellenar una 
zona de memoria (totalmente reubicable aun- 
que presentado para 16k), con la rutina en Có- 
digo Máquina. Para preguntar enseguida por 
la primera línea a borrar. 

El programa puede ser reparado con el co- 
mando «STOP», para poder reubicar la rutina, 
que en principio se carga en la posición 
”32000” y ocupa ”53” Bytes. 

Habrá que tener en cuenta que la rutina se 
ejecuta con RANDOMIZE USR 32000, y que 
tendrá que ser cambiada por su nueva direc- 
ción de inicio. 

Lo mismo ocurrirá al reservar la zona de me- 
moria correspondiente al comando «CLEAR». 


Con este estupendo caleidoscopio podrás ge- 
nerar pantallas y ponerlas en las presenta- 
ciones de todos tus programas. 

Las teclas con las que se maneja el caleidos- 
copio son las siguientes: 

1-2 - Hipermovimiento 

5, 6, 7, 8 - Movimiento 

4 - Cambia el pincel 

O - CLS 

T - Imprime textos 

Pp 

S 


- Stop - 

- Salvar el dibujo 
C - Color de la tinta 
| - Instrucciones 
Z-X - Over O Over 1 
Tienes 4 tipos de dibujo. 
Puedes elegir la opción del fondo con estre- 
llas o sin estrellas. 
En over O se mueven los cursores pero no di- 
bujan. 
En Over 1 se mueven los cursores y dibujan. 


la tecla SYMBOL SHIFT y, sin dejar de opri- 
14 ATENCION . lA TANGA a mirla, hay que pulsar dos veces ”. Acto se- 
guido pulsar la tecla ENTER. 
| Para cargar los programas, debemos primero A partir de este momento, el ordenador está 
conectar el SPECTRUM a la red eléctrica. Una dispuesto a recibir información del registra: 
vez hagamos esto, nos aparecerá en pantalla dor, en el que previamente habremos coloca- 
la inscripción O 1982 Sinclair Research LTD. do la cinta bien rebobinada, por lo tanto con 
Ahora debemos pulsar LOAD. A continuación pulsar el PLAY de la grabadora nos aparecerá 
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Se te ha encargado la misión de construir un ll 
robot capaz de recoger muestras de vida de 
otro planeta. Una vez construido, tienes ahora | 
que ir en busca de dichas muestras. 
Tendrás que ir metiéndolas todas en el cohe- 
te, disparando para que caigan por el hueco 
central, evitando por supuesto, todo tipo de 
peligro para ti desconocido. 

Para subir a plataformas superiores solo 
podrás hacerlo por las zonas más claras de 
cada una. 


CONTROL: 
Tienes opciones para redefinir las teclas. 
Hay opción de Joystick 


“EEMUNDO FANTOA STICO 48K 


Dentro de un camino deconocido has de en- 


contrar a un piloto fantasma y retarlo a una 

carrera. 

Partirás de un sistema de caminos, mientras 

que el fantasma está en otro. Para encontrar- 

lo ves siempre a la derecha evitando a los ani- 

males que te encuentres. 

La carrera empieza en cuanto te encuentres 

con él y, a partir de ahí, ya no podrás tocarlo 

más, sería fatal. El piloto asustará a los ani- 

males pero tiene una ventaja, puede pasar por 

entre las rocas. 

Ud Si vences te será dado un código para pasar 
| al nivel superior. 

| El juego acepta cualquier tipo de Joystick. 

TECLADO: 

Fila superior = Helar (animales momentéá- 

neamente) 

2? Fila = Subir 

32 Fila = Bajar 

4? Fila = 5 teclas izquierda 

= 5teclas derecha 


DESGUDIDOCIGOIDIN DOE s EOI GOIOO DNI IIO ADO C OOOO OOOIOEDO DIO OODODOIODIOO OO II COOODOCIGOOCIDOndO | 
rap a pupa op P MIT 

0 si n O (05 ef sy ñ IN 

eb ÚN Pi il ni , ly Tí % 2 y ze 
daa y dl y | p IDEAS SAA 

1341 E mini AAA MS ” in . Ñ ' la : ' 

pego 1 e AT ur n p rob A ÍA Ú 
le . ta a Pit cli pa sd mi 
S iaa a n Ñ 
e S a . f 

14611 NA W 

isis cat Ali AMA 


Mediante este programa podrás pasar de un 
número en decimal, hexadecimal o binario a 
cualquiera de los otros sistemas. 

Para introducir el número en decimal, bastará 
escribirlo sin más, en hexadecimal deberás 
poner antes del número la letra H y si es bina- 
rio la letra B. 

Habeis de procurar no insertar espacios en 
blanco (CHR$ 32) entre los números que os pi- 
de el programa (como acostumbra a hacerse 
habitualmente con los números en binario. 


Como por ejemplo 0100 0100 se debe escribir 
01000100). 


Al Eo UE EEUU UI om 


Eres el comandante de la base LITTLE EARTH. 
Las naves enemigas envían saboteadores y 
bombardean la base. Debes mantener los da- 
ños bajo control. Para ello dispones del per- 
sonal de la base y del crono-generador, el 
cual te permitirá «congelar» el tiempo gracias 
a su gran velocidad de proceso mientras com- 
pruebas los daños sufridos y destinas al per- 
sonal de servicio. El crono-gererador consu- 
me mucho, por lo que no debes abusar de él. 
Por otra parte, la posibilidad de utilizarlo de- 
pende de lo dañada que esté la turbina, que 
determina el consumo de energía. 

También podrás pedir suministros si consi- 
gues mantener operativa la base durante el 
suficiente tiempo. 

Para destinar el personal debes hacer uso del 
crono-generador para listar las zonas, y una 
vez seleccionada la que deseas reparar, pul- 
sar la tecla «A» para cambiar el número de 
personal que esté trabajando allí (un máximo 
de 250). La reparación será más dificultosa si 
los canales de acceso están dañados. 

A continuación describimos las zonas y cana- 
les de acceso: 

Sala de juego: Canal 8 

Recicladores: Canal 7 

Viviendas: Canal 1 

Crono-generadopr: Canal 6 

La Turbina: Canales 2 y 3 

Refinería: Canal 2 

Enfermería: Canales 5 y 6 

Aeródromo: Canal 7 

Unidad Aire: Canal 6 

Despensa: Canal 5 

Laser Letal: Canales 3 y 4 

El mínimo de personal para mantener la base 
operativa es de 200 hombres. 

La tripulación activa gasta más oxígeno, el 
cual se puede pedir a la nave de suministros, 
a la cual sólo se puede llamar cada cierto 
| tiempo. La efectividad de los obreros se ve 
| afectada tanto por el estado de la enfermería 
como el de la sala de juego. 

Ahora vamos a explicaros las funciones de 
| las determinadas zonas: 

| Recicladores (1): Determina la cantidad de 
| personal que puede mantener la nave. 

Sala de Juego (2): Determina la efectividad del 
personal en activo. 

Viviendas (3): Determina la cantidad de perso- 
nal que puede ser acogido por la base. 
Refinería (4): Determina la cantidad de com- 
bustible disponible, sin el cual no es posible 
el uso del crono-gerenador ni el de descarga 
de suministros. 


La Turbina (5): El erecto más importante es el 
consumo de combustible al usar el crono- 
generador. Si está dañada consume más. 
Láser Letal (6): Genera un láser que limpia el 
espacio de enemigos. Dada su gran potencia, 
es posible que explosione, riesgo que aumen- 
ta si es dañado. 

Enfermería (7): Determina la efectividad, sa- 
lud, despensa e incluso vida del personal. 
Crono-generador (8): Es el centro de proceso 
ultrarápido de la base. Vital para obtener la 
base operativa. 

Unidad Aire (9): La cantidad de aire disponible 
determina el número de individuos que 
pueden trabajar (consumen más oxígeno). 
Aeródromo (0): Es vital para conseguir sumi- 
nistros, y de su estado depende el tiempo de 
descarga. 

Daños en cualquiera de estas zonas merman 
sus capacidades respectivas. 


TECLAS: 

H = Pausa 

1-9 = Cada una de las diversas zonas. 

A = Para cambiar el número del personal 
destinado a una zona (sólo durante el uso del 
crono-generador). 

C = Para comunicar con la nave de sumi- 
nistros (solo en el nivel 5 y durante el uso del 
crono-generador). 

El peso máximo de suministros es de 1.000 
toneladas 


PUNTUACION: 
Sólo puedes jugar en los niveles que hayas 
superado y en el siguiente inmediato. 

Se superan los niveles alcanzando un prome- 
dio del 60%. 

Se puede superar puntuación volviendo al ni- 
vel en cuestión. 

La puntuación final se obtiene con el 60% del 
tiempo sobrevivido en el último nivel, y el 
40% del promedio de los demás niveles. 


NIVELES: 

1.- Persigue y destruye a los saboteadores 
mediante el androide. 

Q = Mueve el androide. 

A = Cambia el sentido de la marcha. 

M = Dispara (sólo en verde, en rojo se está re- 
cargando). 


2.- Destruye las naves enemigas antes de que 
puedan bombardear la base, pues después no 
podrás hacer nada. 

El punto de mira se controla con: 

Q = Arriba 

A = Abajo 


= Izquierda 
= Derecha 
= Juego 


Dedícate a proteger más los edificios que 
los canales, pues en este nivel los primeros 
tienen más importancia. 

a = E con teclas 

SPACE = Láser Letal 


4.- El daño causado en otros niveles puede 
ser ahora reparado. 
S = cañón 

D = androide 

F = Crono-generador 
SPACE = Láser Letal 


5.- Procura ser efectivo con las reparaciones. 
Puedes establecer comunicación y pedir su- 
ministros. 

C = Comunicación 

y las teclas anteriores. 


0) 
P 
M 
3.- 


con teclas anteriores 


TELEFONO DE APOYO | 
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Explora la gran pirámide e intenta llegar hasta 
la última de las más de 100 salas, de que 
consta el juego. 

Cada sala conecta con otras 2 por la parte in- 
ferior de la pantalla. Para que se te abran las 
puertas y puedas acceder a otra sala, has de 
ir recogiendo diamantes y dejarlos caer, sin 
chocar con nada o lo perderás, encima de la 
puerta de la sala a la que quieras ir. Normal- 
mente, con dos basta. Para que aparezcan 
diamantes, habrás de acabar antes con algu- 
nos de los guardianes de las salas. 


OPCIONES: 

Joystick Fuller 

Joystick Kemston 

Joystick AGF/Protek 

Joystick Microgen 

Tienes para escoger tres tipos diferentes de 
teclado. 


MIBIIINIA NERUTIRINOAO 
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Este es un juego de habilidad multiniveles. 
El desarrollo del juego se realiza en un campo 
de batalla, en el que varían sus dificultades y 
enemigos dependiendo del nivel en el que te 
encuentres. 

La cuestión está en quedarse sin enemigos 
en un tiempo limitado. 

Los laser que transportas se autodispararán 
hacia la dirección en que te desplaces. 
Tienes distintos enemigos y cada uno de 
ellos realiza funciones diferentes; un consejo, 
cuidado con los misiles. 

Si se te acaba el juego y no has matado a tus 
enemigos, te quedarás sin bonus y perderás 
el ataque. 


TECLADO: 
Sube 
= Baja 
= Derecha 
= Izquierda 


NITO 


Hacemos un estudio de las variables del sis- 
tema, que comprenden las opciones de me- 
moria 23552 hasta la 23733. 

Entre estas dos cantidades hay una serie de 
variables, que pokeándolas podréis estudiar 
los distintos efectos que producen. 
Esperamos que os guste este pequeño estu- 
dio que hemos realizado para vosotros. 


Este es un programa que te ofrece la posibili- 
dad de manejar simultáneamente 8 tipos de O ERRE VERE 
caracteres distintos, debiendo utilizar para Z - ABCDEPOMIIMLMOPORSTUVMASZ 


M4 - ARCDEVEHI IKLANOPORSTUNONYZ 


3 - POCOLFOMIIKLIMOPORS TUYA Z 


ello, solo una línea de programa, lo que te per- 
mitirá incluirlo en cualquier listado. 

Para ello sólo deberás cambiar el valor de la 
variable del sistema que contiene la dirección 
del set de caracteres (CHARS), para tal efecto 
disponeis de un ejemplo, 


(MUMERO SET 7 (9 A 7) 


PARASPECTRUNVEOMMODORE 


a 
Waz 


AE Al 


ANTAD 
DAA. 
ENIPRECIO) 


